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IZVLEČEK 
 
V diplomskem delu je predstavljen razvoj novega večfunkcionalnega tekstilnega 
izdelka s potiskom platforme na novo razvite namizne družabne igre, imenovane 
Kroparski zmaj ne jezi se, ki je uporaben tudi kot namizna okrasna tekstilija. 
Platforma namizne igre je bila okrašena z značilnimi motivi zmaja, rozet, pajkove 
mreže in konic, ki krasijo kroparske kovane balkonske ograje, svečnike in 
okenske mreže. Pravila nove družabne igre so zasnovana na igri Človek ne jezi 
se, a vključujejo tudi pravila iger Slabe trojke in Sultan. Platforma je bila s tehniko 
filmskega tiska na vrtiljačnem tiskarskem stroju s plastizolno tiskarsko pasto 
natisnjena na laneno tkanino s ploščinsko maso 244 g/m2. Laneno blago je 
odlično odporno proti drgnjenju po metodi Martindale. Potiski so barvno obstojni 
pri suhem in mokrem drgnjenju, pri pranju in likanju, niso pa odporni proti oljnim 
madežem. 
Ključne besede: okrasna tekstilija, Kropa, kovani elementi, kuhinjska tekstilija 
ABSTRACT 
 
Development of a social board game on a textile substrate 
 
The diploma work presents the development of a new multifunctional textile 
product with a printed platform of a new developed social board game, called the 
Kroparski dragon does not get angry, which is also useful as table decorative 
textiles. The platform of the board game was decorated with typical motifs of 
dragon, rosette, spider web and spikes decorating the Kropas forged products 
like balcony, candle holders and window nets. The rules of the new game based 
on a game Man don't get angry, but they also include rules from the board games 
Bad Trio and Sultan. The platform was printed with a film printing technique on a 
rotary printing machine on a linen cloth of 244 g/m2 with a plastisole printing 
paste. Linen fabric was excellent abrasion resistant according to the Martindale 
method. The printed fabric is color-resistant at rubbing in wet and dry state, at 
washing and ironing, but they are not resistant to oil stains. 
Keywords: decorative textile, Kropa, forged elements, kitchen textiles   
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1 UVOD 
 
Namizna družabna igra je igra, ki jo na mizi ali podobni ravni površini igrata vsaj dva igralca. 
Igralci se s figurami premikajo po igralni podlagi v smeri, ki jo določajo pravila posamezne 
namizne igre. Glavni namen vsake družabne igre je socialne narave, saj se med igralci 
vzpostavi komunikacija, brez katere igre ne bi bilo mogoče igrati. Igranje namiznih iger 
pomaga tudi pri razvoju otrok, ker se pri tem učijo štetja, prepoznavanja številk in črk, 
branja, koordinacije oči in rok ter razvijajo ročne spretnosti. Družabne igre so lahko zelo 
preproste in poučne. Že sama vrlina igranja omogoča učenje socialnih veščin, kot so ustna 
komunikacija, deljenje s soigralci, potrpežljivost in uživanje v druženju. Družabne igre 
podaljšujejo čas človekovih sposobnosti osredotočenja. Družabne igre po navadi vsebujejo 
tudi sporočila, ki izražajo človekov pogled na svet. Ta sporočila so lahko skrita, lahko pa je to 
slogan namizne igre. Namena teh sporočil sta vplivati na človekove organizacijske 
sposobnosti in poudarjanje družbeno sprejemljivih vrednot. (1, 2) 
 
Namen diplomskega dela je bil ustvariti večnamenski okrasni tekstilni izdelek za mizo ali 
polico, ki se lahko hitro spremeni v zabavno družabno igro. Prek okrasnih motivov tak 
izdelek lahko obuja spomine na kroparske kovaške tradicije in je zanimiv turistični 
spominek. 
 
Cilji diplomskega dela so bili: 
- proučiti pravila klasičnih družabnih iger, kot so Človek ne jezi se, Monopoli idr., da bi 
ugotovili možnosti, ki jih igre omogočajo z vidika prilagoditve pravil nove namizne igre na 
tematiko kroparske kovaške umetnosti; 
- proučiti tradicionalne kroparske kovaške motive, ki bodo skozi igro krasili igralno podlago; 
- v programu Adobe Illustrator CS2 oblikovati motiv za igralno podlago namizne družabne 
igre; 
- natisniti motiv igralne podlage na tekstilni material; 
- proučiti lastnosti potiskanega tekstilnega materiala, med drugimi barvno obstojnost, 
obstojnost proti drgnjenju, pri pranju in likanju in proti madežem. 
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2 TEORETIČNI DEL 
 
2.1 NAMIZNE DRUŽABNE IGRE SKOZI ČAS 
 
Družabne igre so se razvile pred jezikom. Prve družabne igre so bile igre s kockami, ki so 
danes nujne skoraj pri vsaki namizni igri (3). Najstarejša najdena družabna igra je 49 
preoblikovanih in pobarvanih kamnov, ki so se uporabljali kot igralne kocke. Našli so jih na 
okrog 5000 let starem pokopališču Başur Höyük v jugozahodni Turčiji. Podobni najdbi 
izvirata tudi iz Sirije in Iraka. Zgodnje družabne igre iz okolice rek Nila, Evfrata in Tigrisa so 
bile izdelane na papirusu (4). Igralne kocke so izdelovali tudi tako, da so pobarvali eno stran 
ploskih paličic. Vse paličice so metali hkrati, število vidnih obarvanih stranic je bilo igralčevo 
''vrženo število''. Mezopotamske prve igralne kocke so bile narejene iz kosti, lesa, 
pobarvanih kamnov in želvjega oklepa (4). 
 
Namizna družabna igra Go izvira iz starodavne kitajske zgodovine. Nekateri zgodovinarji 
celo menijo, da je stara od 2500 do 4000 let (4). Isti vir navaja, da je to najstarejša igra, ki se 
igra v prvotni obliki. Do leta 1600 je postala ena od štirih veščin, ki so jih morali kitajski 
gospodje usvojiti. Prav tako je zelo stara tudi namizna družabna igra Senet, ki izvira iz Egipta 
iz časa okrog 3500 let pr. n. št. (1). 
 
V Rimskem cesarstvu so od okrog leta 400 pr. n. št. že igrali šahu podobno igro Latrunculi in 
igri Backgammon podobno igro Ludus Duodecim Scriptorium (1). V času od antike do 20. 
st., ko je leta 1930 nastala igra Monopoli, ni bilo pomembnih novih namiznih družabnih iger 
(1).  
 
V zadnjih desetletjih sta se razvoj in uporaba namiznih družabnih iger zelo povečala, po 
nekaterih virih v zadnjih letih kar za 40 odstotkov (5). Najbolj razširjene namizne igre se 
danes navezujejo na popularne filme, animacije in videoigre, kot so Spirit island, Sagrada, 
Secret Hitler, Quantum, Star wars, Game of thrones, Spartacus idr. Namizne igre so tudi 
med finančno najbolje podprtimi temami na platformi Kickstarter (5). 
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2.2 KLASIČNE NAMIZNE IGRE 
 
Še vedno je veliko zanimanja za klasične namizne družabne igre Monopoli, Človek ne jezi se, 
Slabe trojke, Sultan in Go. Obstaja že po več verzij za vsako od teh iger, ki so predstavljene v 
nadaljevanju. 
 
Monopoli (4, 6) 
Igra Monopoli lahko traja več kot štiri ure, igra jo lahko od dva do šest igralcev. Igra se na 
igralni plošči s 40 polji, od tega je 28 posesti. Preostala polja pomenijo dogodke, blagajne, 
davek na premoženje, zapor, parkirišče in start. Igralci uporabljajo dve kocki, figure, igralni 
denar ter 32 hišk in hotelov. V igro so vključene tudi kartice, s katerimi igralci trgujejo ter 
dobivajo naloge ali kazni. Igralci izberejo figure, ki jih predstavljajo med premikanjem po 
poljih. Vsak igralec dobi začetni kapital, katerega količina je odvisna od vsake verzije igre. 
Denar in nepremičnine, ki ostanejo, vzame banka. Cilj igre je, da eden od igralcev postane 
najbogatejši s kupovanjem, izposojo in prodajo nepremičnin. 
 
 
Slika 1: Osnovna platforma namizne družabne igre (7) 
 
Človek ne jezi se (8) 
Igra je namenjena dvema do štirim igralcem. Igralno ploščo sestavlja 40 polj, ki so med 
seboj ciklično povezana. Vsakemu igralcu je dodeljena barva, enaka barvi figur, ki jih 
uporablja igralec. Figure so nekoč izdelovali iz kosti, danes pa so večinoma plastične ali 
lesene. Igralci se s figurami premikajo v smeri urnega kazalca. Vsak igralec dobi po štiri 
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figure. Igra se začne z metanjem kocke. Za premik figure z začetnega polja v igro mora 
igralec vreči število šest. Vsak igralec ima na voljo tri mete, da doseže ustrezno število. 
Igralec, ki z vsemi figurami prvi pride na zaključna polja, je zmagovalec. 
 
Slabe trojke (9) 
Igralci po vrsti mečejo kocko, vsak jo vrže, kolikorkrat želi. Vržene številke se z vsakim 
metom seštevajo. Če igralec vrže število tri, se vse do tedaj dosežene točke izbrišejo in 
igralec mora kocko podati naprej. Število krogov igralci določijo sami in kdor ima v zadnjem 
krogu največ točk, je zmagovalec. 
 
Sultan (10) 
Igralci mečejo kocko. Kdor prvi vrže število šest pik, postane sultan in igralcem določa, 
koliko pik morajo vreči. Tisti, ki z metom ne izpolni ukaza, mora prispevati fižolček v 
sultanovo blagajno. Kdor vrže pravo število pik, prejme od sultana toliko fižolčkov, kolikor 
pik je vrgel. Kdor vrže šestico, zamenja sultana in prevzame blagajno. Zmaga tisti, ki ima 
največ fižolčkov. 
 
Go (10) 
Igro igrata dva igralca, ki na igralno podlago polagata črne oziroma bele kamne. V igri je 
uspešnejši tisti igralec, ki mu uspe zavzeti čim več presečišč in ki s kamni pokrije čim večjo 
površino podlage. To doseže tako, da s kamni omeji prostor, v katerega nasprotnik ne more 
vstopiti. 
 
2.3 MATERIALI ZA IGRALNE PODLAGE NAMIZNIH DRUŽABNIH IGER 
 
Igralne podlage namiznih družabnih iger so lahko izdelane iz različnih materialov. Njihova 
izbira je odvisna od pravil igre in načina igranja. Večina namiznih družabnih iger je izdelanih 
na papirnati ali leseni podlagi. 
 
Monopoli 
Igralna podlaga je praviloma narejena iz tršega kartona oziroma lepenke, ki je žlebljena 
dvakrat čez polovico in na eni strani do polovice prerezana, tako da se lahko dvakrat zloži. 
Karton je premazan z vodoodbojnim lakom, ki preprečuje tudi premočno obdrgnjenje. 
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Človek ne jezi se 
Igralna podlaga je kvadratne oblike z navzkrižno oblikovano potjo iz kvadratkov ali krogov. 
Večina igralnih podlag za to igro je iz kartona, obstajajo pa tudi verzije iz plastike, kovine ali 
lesa. Kovino (največkrat aluminij) in les uporabljajo za manjše prenosne igre. Iz omenjenih 
materialov je po navadi izdelana tudi škatla za shranjevanje figur in podlage. Škatla se lahko 
uporablja tudi kot igralna podlaga. 
 
Slabe trojke  
Igralna podlaga je lahko miza ali katera koli ravna površina, na kateri igralci mečejo kocke. 
 
Sultan 
Igralna podlaga je lahko miza ali katera koli ravna površina, na kateri igralci mečejo kocke. 
 
Go (10) 
Igralna podlaga za igro Go se imenuje goban. Standardna podlaga je kvadratna in ima 
mrežo z 19 x 19 kvadrati, lahko pa tudi s 17 x 17, 13 x 13 ali 9 x 9 kvadrati. Tradicionalno je 
igralna podlaga izdelana iz lesa, debelega od enega do dveh palcev (2,5‒5 cm). Zelo 
pomemben je videz podlage. Zvok igralnega kamenčka ob stiku z igralno podlago, ki mora 
imeti pomirjajoči učinek, je odvisen od vrste lesa in od globine vdolbine, ki je v vsakem 
igralnem polju. Gobani so izdelani iz različnih vrst lesa in tudi iz kompozitnih ivernih plošč, ki 
so lahko obdani s furnirjem. Gobani iz čistega lesa so največkrat iz smrekovine. 
Najprimernejši je les japonske katsure (Cercidyphillum japonicum), ki ima lepo svetlo barvo. 
Najdražje igralne podlage za igro Go so iz lesa japonskega drevesa toreja (Torreya nucifera). 
Poceni podlage so izdelane iz bambusa ali kovine. Te so težje. 
 
2.4 KROPARSKO UMETNIŠKO KOVAŠTVO 
 
Kropa je razpotegnjeno naselje ob potoku Kroparica v ozki dolini pod vzhodnim pobočjem 
Jelovice. Ime je povezano s potokom, ki se ob dežju peni kot vrela voda ali krop. V 
preteklosti so se Kroparji preživljali z oglarstvom, fužinarstvom, železarstvom, ročno 
izdelavo žebljev in kovaštvom (11, 12). Do danes so te dejavnosti zamrle, razen umetnostne 
kovaške obrti (slika 1), s katero se Kroparji ukvarjajo že dobrih 700 let (vir). V starem delu, ki 
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je zaščiten kot kulturnozgodovinski spomenik, so ostanki talilne peči (plavža ali fužine), stare 
kovačnice in kovaški muzej. Do danes edina dobro ohranjena kovačnica za ročno kovanje 
žebljev, t. i. vigenjc, so Vice. Vigenjc Vice je iz 18. stoletja, v spodnjem delu kamnita, v 
zgornjem delu s streho pa lesena (13). 
 
 
a) 
 
b) 
 
c) 
Slika 2: Značilni izdelki kroparske umetnostne kovaške obrti: a) ograja, b) okenske mreže, c) 
svetila (13)  
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
3.1 RAZVOJ NAMIZNE DRUŽABNE IGRE 
 
Razvoj nove namizne družabne igre je obsegal zasnovo pravil namizne družabne igre, izbiro 
materialov, pripravo vzorcev za preizkušanje obstojnosti potiskov, oblikovanje motivov in 
platforme, tisk platforme in izdelavo namizne garniture. 
 
3.1.1 Zasnova pravil namizne družabne igre 
 
Namizno družabno igro smo zasnovali na podlagi igre Človek ne jezi se, ki smo ji dodali še 
nekaj pravil iz iger Slabe trojke in Sultan. Igro lahko hkrati igrajo največ štirje igralci. 
 
3.1.2 Izbira materialov in priprava vzorcev za preizkušanje obstojnosti potiskov 
 
Dimenzije in struktura podlage za namizno družabno igro, oblika figur ali kocke morajo biti 
oblikovani tako, da ustrezajo pravilom igre in načinu igranja. Namizno družabno igro smo 
oblikovali na tekstilni igralni površini, figure pa si igralci izberejo sami v svojem okolju ali jih 
sami izdelajo. Pri izbiri tekstilnega materiala za igralno površino smo upoštevali 
večnamenskost uporabe končnega izdelka kot namizne tekstilije. Poleg estetskega videza 
mora tekstilni material za prt imeti tudi dobre mehanske lastnosti, biti mora odporen proti 
drgnjenju in biti pralen. Izbrali smo srednje težko pollaneno tkanino, primerno za 
posteljnino (rjuhe) in namizno kuhinjsko perilo. Za preizkušanje obstojnosti potiskov pri 
drgnjenju, barvne obstojnosti pri suhem in mokrem drgnjenju, pri pranju, likanju in 
oljeodbojnosti smo pripravili vzorce, prikazane v preglednici 1. 
 
Preglednica 1: Oznake in opisi vzorcev 
Oznaka vzorca Opis vzorca 
TK  Surova, oprana tkanina (slika 2) 
TK-o Preja iz osnove vzorca TK 
TK-v Votek iz vzorca TK 
TK-MO Potiskana tkanina v modri barvi 
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3.1.3 Oblikovanje motivov in platforme 
 
Za glavni motiv namizne družabne igre smo uporabili tradicionalne motive iz kroparske 
umetniškokovaške obrti. Fotografije motivov smo s pomočjo računalniškega programa 
Adobe Ilustrator CS2 oblikovali tako, da smo dobili risane oblike motivov. Nato smo s 
pomočjo orodja Strip (angl. Comic Art) barvne slike spremenili v črno-bele in dodali 
teksture. S pomočjo orodja Razdruži (angl. Ungroup) smo posamezne elemente na sliki 
odstranjevali ali dodajali. Iz slike smo odstranili vse neželene segmente, tako da je ostal le 
motiv, ki smo ga želeli vključiti v igralno površino namizne igre. 
 
Postopek smo ponovili za vsako fotografijo, izbrane elemente pa uredili in shranili vsakega v 
svojo plast (angl. layer). Plasti so barvno označene, da jih med oblikovanjem laže ločimo in 
izbiramo. 
 
Po pripravi posameznih motivov smo začeli oblikovati celotno platformo namizne igre. Za 
osnovno platformo smo izbrali platformo namizne igre Monopoli (1), ki smo ji odstranili 
barve in vse elemente, ki jih nismo potrebovali. Za platformo smo izbrali modro in rdečo 
barvo, ki ustrezata pravilom naše igre. Platformo smo okrasili z motivi kroparske 
umetniškokovaške obrti, ki smo jih pripravili. 
 
Platformo smo natisnili na papir in igro preizkusili v krogu prijateljev. Predlagali so 
spremembe, ki smo jih upoštevali: spremenili smo barvo nekaterih polj, da je igra postala 
zanimivejša. 
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3.1.4 Motivi namizne družabne igre Kroparski zmaj ne jezi se 
 
Specifikacija barv, uporabljenih pri oblikovanju motivov, je podana v preglednici 2. Izbrane 
značilne motive kroparskega kovaštva (slike 7a‒5č in 8a‒6č) smo v programu Adobe 
Ilustrator CS2 obdelali in dobili dekorativne elemente za izdelavo platforme namizne 
družabne igre (slike 7d‒g in 8d‒6g). Motiva ‘’pajkova mreža in pajek’’ (slika 8f) smo izbrali, 
ker pajek prinaša srečo, ki jo pri igranju potrebuje vsak igralec. S pajčevino se, podobno kot 
prava pajčevina, motiv poveže z mrežo okna. 
 
Preglednica 2: Specifikacija barv, uporabljenih pri oblikovanju motivov 
Barve, uporabljene pri oblikovanju Specifikacije barv 
 
H: 228° C 86 % 
S: 60 % M 78 % 
B: 63 % Y 0 % 
 K 0 % 
R: 65, G: 82, B: 63 = 4152A 
 
H: 5° C 0 % 
S: 83 % M 92 % 
B: 93 % Y 95 % 
 K 0 % 
R: 239, G: 59, B: 40 = EF3B28 
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Fotografije motivov Oblikovani motivi 
  
a (Lit. vir 15) d 
 
 
b (Lit. vir 17) e 
 
 
c (Lit. vir 18) f 
 
 
č (Lit. vir 19) g 
Slika 3: Oblikovani motivi kroparskih zmajev 
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Fotografije motivov Oblikovani motivi 
 
 
a (Lit. vir 20) d 
 
 
b (Lit. vir 21) e 
  
c (Lit. vir 22) f 
 
 
č (Lit. vir 23) g 
Slika 4: Oblikovani motivi kroparskega kovaštva: a) konica za ograjo, b) rozeta, c) pajek in 
pajčevina č) kovana mreža za okna 
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Osnovno platformo igre (slika 6) smo oblikovali s kombinacijo kroparskih elementov (slike 
7d‒g in 8d‒6g) v programu Adobe Ilustrator CS2 (slika 9). Začeli smo z združevanjem 
abstrahiranega motiva pajčevine s pajkom (slika 8f) in kovane mreže za okna (slika 8g). 
Izbrano igralno platformo smo preoblikovali tako, da smo njen videz prilagodili pravilom 
igre. Izbrana polja na igralni platformi smo obarvali rdeče in modro, na njih se igra zaplete 
(poglavje 4.1). Z efektom ''trace – comic art'' smo ustvarili videz starejše igre.  
 
 
Slika 5: Ustvarjanje osnovne platforme igre v programu Adobe Ilustrator CS2: 1, 2, 3 – 
oblikovanje ozadja platforme, 4, 5 – prilagoditev platforme igre Monopoli za igro Kroparski 
zmaj ne jezi se, 6 – združitev platforme igre Kroparski zmaj ne jezi se z ozadjem 
 
Oblikovano platformo (slika 9 ‒ faza 5) smo dodali na oblikovano podlago (slika 9 ‒ faza 3). 
Nadaljevali smo z dodajanjem okraskov, ki so značilni za Kropo in kot podlaga obarvani v 
modro in rdeče barve (slika 10 – faza 7). Da bi okraski prišli do izraza, smo jih dodajali tako, 
da so rdeči postavljeni na in med modro podlago in modri okraski na in med rdečo podlago 
(slika 10 – faza 8). Dodali smo ji še nesimetričen okvir, ki igri da značaj (slika 11). 
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Slika 6: Okraševanje platforme Kroparski zmaj ne jezi se z obdelanimi motivi iz kroparskega 
kovaštva 
 
 
Slika 7: Okvir platforme Kroparski zmaj ne jezi se 
 
Na sliki 12 je prikazana oblikovana platforma namizne družabne igre Kroparski zmaj ne jezi 
se, okrašena z motivi kroparskega kovaštva. 
 
Na sliki 13 je prikazana postavitev motivov iz nove namizne družabne igre Kroparski zmaj ne 
jezi se za izdelavo kolekcije namiznih tekstilij: osem prtičkov z natisnjeno platformo igre in 
prt z natisnjenimi motivi, značilnimi za Kropo. 
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Slika 8: Oblikovana platforma namizne družabne igre Kroparski zmaj ne jezi se, okrašena z 
motivi kroparskega kovaštva 
 
 
Slika 9: Postavitev motivov iz igre Kroparski zmaj ne jezi se za tisk kolekcije prtičkov in prta 
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3.1.4 Tisk platforme 
 
Strojna oprema 
Za tiskanje motivov namizne družabne igre smo izbrali tehniko filmskega tiska na 
vrtiljačnem tiskarskem stroju (karusl) (13) Sportsman Series 10 Color (M&R Companies, 
ZDA) s pigmenti v plastizolni tiskarski pasti. Stroj ima 10 postaj s tiskarskimi mizami, na 
katere namestimo blago za tiskanje. Tiskarske šablone so nameščene na največ osmih 
postajah, kjer lahko tiskamo do 10-barvne vzorce, dve postaji pa sta namenjeni sušenju 
potiskov (slika 3). 
 
Slika 10: Vrtiljačni tiskarski stroj (karusl) Sportsman Series 10 Color (14) 
 
Na postajo s tiskarsko šablono smo vpeli tiskarski prednož in tiskarski nož. Dolžina poti, ki jo 
opravita noža, je odvisna od velikosti motiva. Nastavitev dolžine potiska omogočajo 
senzorji. Dolžino potiska smo nastavili tako, da sta se noža ustavila čim bliže motiva, ki smo 
ga tiskali, in tako preprečili nepotrebno raznašanje barve po šabloni. 
 
Na vse delovne postaje, kjer smo tiskali, smo namestili tiskarske plošče. Hitrost tiskarskega 
noža in tiskarskega prednoža, ki potisne barvo nazaj, je bila 0,2 cm/s. Pritisk tiskarskih nožev 
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na obeh sitih je znašal 50 Pa. Razdalja med dvignjeno ploščo in sitom je bila 5 mm. Tiskarski 
nož je prešel sito dvakrat, pri čemer je vsakič potisnil tiskarsko pasto skozi sito. 
 
Tiskarska pasta in pomožna tiskarska sredstva 
Platformo namizne družabne igre smo tiskali dvobarvno, v kombinaciji modre in rdeče. 
Uporabili smo tovarniško pripravljeni tiskarski pasti Avantex kobalt modra 347 in Avantex 
svetlo rdeča 335, ki ju izdeluje podjetje  Avantex.  
Pred tiskom s plastizolno tiskarsko pasto smo tekstilijo premazali z zaščitnim filmom 
Transparent soft, ki ga prav tako izdeluje Avantex. 
 
Tiskarska šablona 
Tiskali smo s tiskarsko šablono z gostoto 90 niti/cm2 in napetostjo niti 25 N. 
Mere šablone: 51 cm x 61 cm. 
Material, iz katerega je bilo izdelano sito šablone: poliester. 
 
Postopek tiskanja 
Pred večbarvnim tiskom smo zaradi skladnosti potiskanih motivov z različnimi barvnimi 
pastami preverili nastavitve stroja. Preverjali smo s poskusnim tiskom na testno tekstilijo. 
Na tiskarsko ploščo smo postavili majico s kratkimi rokavi in jo potiskali z modro tiskarsko 
pasto (sliki 4a in 4b). Potisk smo posušili (slika 4c). Skladnost barvnega potiska smo preverili 
s tiskom prosojnega zaščitnega filma prek barvnega potiska. V ta namen smo posušeni 
potisk zaščitili s prosojnim lepilnim trakom (slika 4d), čez katerega smo tiskali s sredstvom 
transparent soft in preverili skladnost obeh potiskov. V primeru neskladja smo nastavitve na 
stroju popravili, na lepilnem traku izbrisali potisk s sredstvom transparent soft in ponovno 
tiskali ter še enkrat preverili skladnost. Ta postopek smo ponavljali, dokler nismo dosegli 
popolnega ujemanja. 
 
Tisk vzorcev (preglednica 1):  
1. faza: postaja št. 3 ‒ tisk s sredstvom transparent soft, 
2. faza: postaja št. 7 ‒ sušenje pet sekund pri 100-odstotni moči delovanja sušilnika in 
3. faza: postaja št. 8 ‒ tisk s plastizolom Avantex kobalt modra 347. 
17 
 
Sušili smo s sušilnikom RED CHILI (izdelovalec M&R), mere 51 cm x 61 cm. Po končanem 
tisku smo vzorec še tri minute sušili pri 160 °C. 
 
Tisk platforme:  
1. faza: postaja št. 3 ‒ tisk s sredstvom transparent soft, 
2. faza: postaja št. 7 ‒ sušenje pet sekund pri 100-odstotni moči delovanja sušilnika, 
3. faza: postaja št. 8 ‒ tisk s plastizolom Avantex kobalt modra 347. Sušili smo s 
sušilnikom RED CHILI (izdelovalec M&R), mere 51 cm x 61 cm. 
4. faza: postaja št. 9 ‒ tisk s plastizolom Avantex svetlo rdeča 335. Sušili smo s 
sušilnikom RED CHILI (izdelovalec M&R), mere 51 cm x 61 cm. 
Po končanem tisku celotne platforme smo dvobarvni potisk še tri minute sušili pri 160 °C. 
 
    
a) b) c) č) 
Slika 11: Tisk in sušenje potiska: a) nanos barve, b) dvig rakla, c) sušenje potiska, č) zaščita 
barvnega potiska z lepilnim trakom 
 
3.1.5 Izdelava namizne garniture 
Namizno garnituro sestavljajo prt in štirje prtički. Mere prta so 50 cm x 150 cm, prtiček: 40 
cm x 40 cm. Krojna skica na sliki 5 prikazuje razporeditev krojnih delov. Za eno garnituro 
smo potrebovali 2,24 m2 blaga, širokega 160 cm in dolgega 140 cm. Prt in prtičke smo 
zarobili z robnim šivom s tremi vbodi/cm. Šivali smo z lanenim sukancem. 
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Slika 12: Krojna skica garniture 
 
3.2 METODE PREISKAV 
 
3.2.1 Surovinska sestava 
Surovinsko sestavo tkanine smo ugotavljali kvalitativno. Vlakna iz niti osnove in votka smo 
opazovali z uporabo optičnega mikroskopa Olympus CX 21 pri 100-kratni povečavi. Vrsto 
vlaken smo določili na podlagi njihovih morfoloških posebnosti. 
 
3.2.2 Vezava 
Vezavo tkanine smo ugotovili z dekompozicijo tkanine. 
 
3.2.3 Ploščinska masa 
Ploščinsko maso tkanine in potiskov smo določili skladno s standardom SIST EN 12127 
Tekstilije – Ploskovne tekstilije – Ugotavljanje ploščinske mase majhnih preizkušancev. 
Opravili smo po tri meritve za vsak vzorec. 
 
3.2.4 Debelina 
Debelino tkanine smo merili skladno s standardom SIST EN ISO 5084 Tekstilije – 
Ugotavljanje debeline tekstilij. Za vsak vzorec smo opravili po pet meritev na različnih 
mestih preizkušanca. 
 
3.2.5 Dolžinska masa 
Dolžinska masa preje je masa preje na določeno dolžino (sistem teks). Podajamo maso 
dolžinske tvorbe (preje) na določeno dolžino (1000 m). Dolžinsko maso prej iz tkanine smo 
določili skladno s standardom SIST EN ISO 2060 Tekstilije ‒ Preje z navitkov ‒ Določanje 
dolžinske mase. Iz tkanine smo najprej izvlekli osnovne in votkovne niti, jih pri 
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predobremenitvi (500-metrska masa preje) odrezali na dolžino 50 cm in stehtali po dva 
odrezka hkrati (100 cm preje). Dolžinsko maso preje smo izračunali po enačbi 1: 
 
𝑇𝑡(𝑡𝑒𝑥) =
𝑚 (𝑔)
𝑙 (𝑚)
∗ 1000 (1), 
 
kjer je ''Tt '' dolžinska masa preje, ''m'' masa preizkušanca in ''l'' dolžina preizkušanca. 
 
3.2.6 Vitje 
Z razvijanjem preje smo najprej ugotovili njeno konstrukcijo in smer vitja. Število zavojev 
smo merili na torziometru skladno s standardno metodo SIST ES ISO 2061 Tekstilije ‒ 
Določanje zavojev preje ‒ Metoda neposrednega štetja. 
 
3.2.7 Odpornost proti drgnjenju 
Odpornost proti drgnjenju smo določili skladno s standardom SIST EN ISO 12947 Tekstilije ‒ 
Ugotavljanje odpornosti tekstilij proti drgnjenju po Martindalovi metodi ‒ 1.del: 
Martindalov preizkuševalni aparat za drgnjenje (ISO 12947-1:1998). Obremenitev 
preizkušancev med merjenjem je znašala 12 kPa. Poškodbe preizkušancev smo opazovali 
med merjenjem, po vsakem povečanju števila ciklov. Po opravljenih 2750 ciklih drgnjenja 
smo izmerili tudi maso in debelino preizkušancev. 
 
3.2.8 Oljeodbojnost 
Oljeodbojnost vzorcev smo določili skladno s standardom SIST EN ISO 14419 Tekstilije – 
Oljeodbojnost ‒ Preskus odpornosti z ogljikovodiki: parafinsko olje, mešanica parafinskih olj 
in heksadekana v razmerju 65 : 35 in n-heksan. Preizkušance v velikosti 20 cm x 20 cm smo 
postavili na ravno podlago in na vsakega kapnili več kapljic testne tekočine. Volumen 
kapljice je bil 0,05 ml. Nato smo 30 sekund opazovali širjenje kapljice po površini 
preizkušanca. Oceno oljeodbojnosti od 1 (najbolj razširjena kapljica) do 5 (najmanj 
razširjena kapljica) smo podali glede na višino in stični kot kaplje. 
 
3.2.9 Odpornost potiska pri likanju 
Pobarvan preizkušanec tkanine, velik 4 cm x 10 cm, ki smo ga prej omočili v destilirani vodi, 
smo položili na suho belo bombažno spremljajočo tkanino in ga prekrili z mokro belo 
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bombažno spremljajočo tkanino. Preizkušanec med spremljajočima tkaninama smo likali 15 
s pri 110 ± 2 °C in 150 ± 2 °C. Odpornost obarvanja preizkušancev smo ocenili vizualno, 
skladno s standardoma SIST EN 20105-A02 Tekstilije ‒ Preskušanje barvne obstojnosti ‒ Del 
A02: Siva skala za ocenjevanje barvnih sprememb in SIST EN 20105-A03 Tekstilije ‒ 
Preskušanje barvne obstojnosti ‒ Del A03: Siva skala za ocenjevanje prehoda obarvanja 
spremljajočih tkanin. Ocene smo podali številčno od 1 (slaba odpornost) do 5 (odlična 
odpornost). 
 
3.2.10 Odpornost obarvanja pri pranju 
Preizkušanec za pranje, velik 4 cm x 10 cm, smo po krajši stranici všili med dve beli 
spremljajoči tkanini, enako veliki, kot je bil preizkušanec. Ena spremljajoča tkanina je bila iz 
enakih vlaken kot preizkušanec, za drugo spremljajočo tkanino pa smo izbrali bombažno 
tkanino, ki smo jo izbrali skladno s standardom SIST EN 20105 Tekstilije ‒ Preskušanje 
barvne obstojnosti. Pripravljen preizkušanec smo vložili v posodico aparata LAUNDER-o-
metra (Atlas), skupaj z nerjavnimi jeklenimi kroglicami in 150 ml pralne kopeli, pred tem 
segrete na temperaturo pranja. Prali smo 30 minut pri temperaturah 40 °C, 60 °C in 90 °C. 
Spremembo barve preizkušanca in obarvanje spremljajočih tkanin smo vizualno ocenili pred 
pranjem in po njem s sivima lestvicama v skladu s SIST EN 20105-A02 Tekstilije ‒ 
Preskušanje barvne obstojnosti ‒ Del A02: Siva skala za ocenjevanje barvnih sprememb in 
SIST EN 20105-A03 Tekstilije ‒ Preskušanje barvne obstojnosti ‒ Del A03: Siva skala za 
ocenjevanje prehoda obarvanja spremljajočih tkanin. Ocena 1 pomeni slabo, ocena 5 pa 
odlično obstojnost pri pranju. 
 
3.2.11 Obstojnost obarvanja pri drgnjenju 
Obstojnost obarvanja preizkušancev pri drgnjenju smo preverili skladno s standardom SIST 
EN 105-X12 Tekstilije ‒ Preskušanje barvne obstojnosti ‒ Del X12: Barvna obstojnost pri 
drgnjenju. Preizkušance, velike 14 cm × 5 cm, smo po daljši stranici izrezali v smeri osnove in 
votka. Vpeli smo jih na premično mizo elektronskega testnega preizkuševalnika odpornosti 
proti drgnjenju (SDL ATLAS M23888) in jih 10-krat v 10 s drgnili ob suho in mokro belo 
neapretirano bombažno tkanino, veliko 5 cm × 5 cm, ki smo jo pred tem vpeli na 
kilogramski klin aparata. Obarvanje bele bombažne tkanine pri drgnjenju smo ocenili po sivi 
lestvici z ocenami od 1 (slaba odpornost) do 5 (odlična odpornost).  
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4 REZULTATI Z RAZPRAVO 
 
4.1 PREDSTAVITEV NAMIZNE DRUŽABNE IGRE 
 
Namizno družabno igro, ki smo jo razvili, smo poimenovali Kroparski zmaj ne jezi se. Za 
osnovno podlago igre smo vzeli platformo igre monopoli (slika 6), na kateri smo spremenili 
barvna polja in smeri gibanja figur ter jo likovno nadgradili z motivi kroparske kovaške obrti. 
 
 
Slika 13: Osnovna platforma namizne družabne igre Kroparski zmaj ne jezi se 
1 ‒ zmajeva votlina, 2 ‒ začetno polje, 3 ‒ prvi krog, 4 ‒ drugi krog, 5 ‒ tretji krog, 6 – cilj 
 
Cilj igre 
Igralci morajo svoje figure čim prej pripeljati v sredinsko polje igre (slika 6). Igralec, ki prvi 
pripelje svojo figuro do sredine, je zmagovalec. 
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Igralci 
Igra je namenjena štirim igralcem, lahko pa jo igrata tudi le dva. Več ko je igralcev, dlje traja 
igra. 
 
Figure in kocke 
Vsak igralec potrebuje eno figuro, ki si jo sam izbere, tako da ga bo med igro predstavljala. 
Figure niso priložene igri, temveč jih igralci izberejo med drobnimi predmeti, ki jih najdejo 
doma, kot so npr. različni gumbi, lahko uporabijo figure druge igre ipd. Figure igralcev se 
morajo med seboj razlikovati, zato da jih igralci ne pomešajo med seboj. Za igranje vsak 
igralec potrebuje tudi svojo kocko. 
 
Pravila igre 
Vsak igralec si izbere zmajevo votlino, kamor postavi svojo figuro. Zmajeve votline so v dveh 
barvah: modri in rdeči. Igralci se razdelijo v dve ekipi, modro in rdečo, glede na barvo 
zmajeve votline, v kateri prebivajo. Igralci mečejo kocko po vrsti v smeri urnega kazalca, 
podobno kot pri igri Človek ne jezi se. Krog igre se zaključi, ko vsi sodelujoči igralci pridejo 
enkrat na vrsto za igranje. Šestica pomeni položaj kocke, ko je njena stranica s šestimi 
pikami obrnjena navzgor. 
 
Začetek igre: Vsak igralec ima na začetku igre po tri možnosti metanja kocke, pozneje pa le 
po eno. Igro začne igralec, ki prvi vrže šestico, in postavi svojo figuro na začetno polje, ki je v 
zmajevi votlini, in preda igro naslednjemu igralcu. Če igralcu, ki vstopa v igro, v treh metih 
ne uspe dobiti šestice, igro nadaljuje naslednji igralec. 
 
Nadaljevanje igre: Vsakič, ko igralec med igro vrže šestico, pridobi možnost, da kocko vrže 
še enkrat in se pomakne naprej za doseženo število pik, ki jih je vrgel v obeh metih. Če 
igralec pristane na polju, kjer je drugi igralec, ga izrine iz igre. Izrinjeni igralec se mora vrniti 
v zmajevo votlino in čakati, da pride na vrsto in lahko igro znova začne. Za izhod iz zmajeve 
votline mora vreči šestico v enem metu kocke. Ko vrže šestico, se lahko pomakne naprej v 
začetno polje, če šestice ne vrže, mora čakati na naslednji krog igre, da pride spet na vrsto. 
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V igri so vključene pasti, ki ekipo igralcev ''kaznujejo'', kadar igralci s svojimi figurami 
pristanejo na določeni barvni kombinaciji: 
 
a) modro-modra kombinacija: Ko dva igralca pristaneta na modrih poljih, se morata 
zamenjati, če sta iz nasprotnih ekip, sicer pa ne. Če se na modrih poljih znajdejo vsi štirje 
igralci, mečejo kocko toliko krogov, dokler nekdo ne vrže šestice. Ko prvi vrže šestico, lahko 
igro nadaljuje brez kazni. Ko ostanejo v igri še trije igralci, ti spet mečejo kocko v enem 
krogu. Igralec, ki doseže najvišje število pik, gre naprej, igralca z nižjima številoma pik se 
morata zamenjati. 
 
b) rdeče-rdeča kombinacija: Ko dva ali več igralcev pristane na rdečih poljih, vsi igralci 
mečejo kocko. Igralec, ki vrže šestico dvakrat zaporedoma, gre v višji krog (iz prvega v 
drugega ali iz drugega v tretjega). Če igralec po prvi šestici ne dobi ponovno šestice, mora 
kocko predati soigralcu. Igralci lahko mečejo kocko največ tri kroge. Če v treh krogih nihče 
ne vrže šestice, igro nadaljujejo. 
 
c) modro-rdeča kombinacija: Ko se igralca iz modre ekipe znajdeta na modrem polju in 
sočasno oba igralca iz rdeče ekipe na rdečem polju, vrže igralec iz modre ekipe tri kocke 
skupaj igralcu iz rdeče ekipe in nasprotno, igralec iz rdeče ekipe vrže tri kocke skupaj igralcu 
iz modre ekipe. Kocke, ki padejo pri tem metu, igralec iz nasprotne ekipe razporedi v vrsto 
po svoji želji, pri čemer izbere eno od šestih mogočih kombinacij: abc, acb, bac, bca, cba in 
cab, če a, b in c pomenijo število pik na stranicah kock, s katero so obrnjene navzgor. Ko 
igralec razporedi kocke, igro nadaljuje z metanjem četrte kocke. Pred metanjem kocke 
napove, ali bo vrgel višje, manjše ali enako število pik od števila pik na prvi razporejeni 
kocki. Če vrže napovedano število, lahko naprej napove število pik za naslednjo kocko. Pri 
vsaki napačni napovedi lahko ponovi napoved in met kocke, a le dvakrat skupaj. Ko igralec 
pravilno napove pike na vseh treh kockah, se lahko premakne v tretji krog igre. Če igralcu ne 
uspe nobena napoved, se mora vrniti v zmajevo votlino na začetek igre. Če napove pravilno 
število pik le na eni ali dveh kockah, nadaljuje z naslednjim krogom metanja kocke, dokler 
ne napove vseh števil pravilno ali pa nobenega. 
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Primer: Igralec iz modre ekipe vrže tri kocke, na katerih so ena, dve in tri pike. Igralec iz 
rdeče ekipe si jih razporedi v vrsto, npr.: tri, dve, ena pika. Pred prvim metom kocke 
napove, da bo vrgel več kot tri pike. Vržene pike so štiri, zato lahko nadaljuje z napovedjo za 
naslednjo kocko. Napove, da bo vrgel eno piko, kar mu tudi uspe, in igro nadaljuje z 
napovedjo, da bo vrgel manj kot dve piki, a pri tem metu vrže pet pik, zato se mora vrniti na 
začetek vrste in ponoviti napovedovanje. Če pri tem metanju kock ne vrže vseh 
napovedanih števil pik, igro nadaljuje v položaju, ki ga je imel pred kazenskim metom kocke. 
 
Zaključek igre: Figura pride na cilj, ko igralec vrže točno toliko pik, kolikor mu jih manjka do 
cilja. Če igralec vrže več pik, kot mu jih manjka do cilja, mora figuro pomakniti nazaj za 
vrženo število pik. Zmaga igralec, ki prvi pripelje svojo figuro na sredinsko polje igre. 
 
4.2 KAKOVOST TEKSTILNEGA SUBSTRATA IN POTISKOV 
 
Za izdelavo namizne družabne igre smo izbrali laneno tkanino v vezavi platno (slika 10). 
Tkanina je bila izdelana iz 100-odstotne lanene preje v osnovi in votku. Preja v votku je 
imela večjo dolžinsko maso kot preja v osnovi in je bila nekoliko manj vita (preglednica 3). 
Obe preji sta imeli vitje v smeri S. 
Slika 14: Vzornica tkanine TK 
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Preglednica 3: Dolžinska masa in vitje 
Vzorec 
Dolžinska masa Vitje 
Srednja 
vrednost 
(tex) 
Standardno 
odstopanje 
(tex) 
Variacijski 
koeficient 
(%) 
Srednja 
vrednost 
(m-1) 
Standardno 
odstopanje 
(m-1) 
Variacijski 
koeficient 
(%) 
TK-o 54,64 5,56 15,18 278 34,93 12,56 
TK-v 73,26 2,44 8,95 270 45,825 16,97 
 
V preglednicah 3 in 4 so predstavljene osnovne lastnosti izbrane tkanine in potiskane 
tkanine Lanena tkanina je bila srednje težka, s ploščinsko maso 244 g/m2 in debela 0,519 
mm (preglednica 4). Potiskana tkanina z modrim pigmentom v plastizolni tiskarski pasti je 
imela za 37,3 % večjo ploščinsko maso, debelina potiskane tkanine pa se je zmanjšala za 
1,92 % (preglednica 4). 
 
Preglednica 4: Ploščinska masa in debelina 
Vzorec 
Ploščinska masa Debelina 
Srednja 
vrednost 
(g/m2) 
Standardno 
odstopanje 
(g/m2) 
Variacijski 
koeficient 
(%) 
Srednja 
vrednost 
(mm) 
Standardno 
odstopanje 
(mm) 
Variacijski 
koeficient 
(%) 
TK 244,0 1,14 1,3 0,519 0,014 2,69 
TK-M 335,0 1,96 3,875 0,509 0,012 2,27 
 
Pri preizkušanju odpornosti proti drgnjenju na aparatu Martindale je lanena tkanina po 
2000 ciklih izgubila 10 odstotkov mase, po 3000 ciklih pa se je popolnoma zdrgnila in mase 
ni bilo več mogoče tehtati. Potisk na laneni tkanini je bil izjemno dobro odporen proti 
mehanskemu drgnjenju na aparatu Martindale. Po 3000 ciklih se je drgnjenemu vzorcu TK-
M masa zmanjšala za štiri odstotke, z nadaljnjim drgnjenjem pa se je po 25000 ciklih 
zmanjšala še za dodatne tri odstotke (slika 15). Po 2750 ciklih drgnjenja se je debelina 
lanene tkanine zmanjšala za 19,9 %, debelina potiskane tkanine pa za 20 % (preglednica 5). 
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Slika 15: Ohranitev mase po drgnjenju na aparatu Martindale 
 
Preglednica 5: Debelina po 2750 ciklih drgnjenja na aparatu Martindale 
Vzorec 
Srednja vrednost 
(mm) 
Standardno 
odstopanje 
(mm) 
Variacijski 
koeficient (%) 
TK – nedrgnjena 0,518 1,23 1,53 
TK ‒ drgnjena 0,415 0,049 4,202 
TK-M – nedrgnjena 0,509 0,034 1,07 
TK-M ‒ drgnjena 0,407 0,17 1,392 
 
Potiskana tkanina ni oljeodbojna (preglednica 6). Priporočeno likanje potiskane tkanine je 
na hrbtni strani do temperature 110 °C (preglednica 7), pranje pa tudi do temperature 
90 °C, saj je obstojnost obarvanja odlična (5) brez prehoda pigmenta na spremljajoče 
tkanine (preglednica 8). Tudi obstojnost obarvanja pri suhem in mokrem drgnjenju je visoka 
(4) (preglednica 9). 
 
Opravljeni poskusi obnašanja potiskane lanene tkanine kažejo na primernost uporabljene 
plastizolne tiskarske paste za tisk platforme namizne družabne igre na laneno tekstilijo 
oziroma za uporabo kot kuhinjske namizne tekstilije. 
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Preglednica 6: Oljeodbojnost ‒ odpornost potiskov proti organskim topilom 
Vzorec 
Ocena odpornosti potiska v organskem topilu 
Parafinsko olje 
Mešanica parafinskih 
olj in n-heksadekana v 
razmerju 56 : 35 
N-heksan 
TK-M 2 2 2 
 
Preglednica 7: Obstojnost obarvanja pri likanju 
Vzorec 
Ocena likanja po sivi lestvici 
110 °C 150 °C 
Suho Mokro Suho Mokro 
TK-M 5 5 a) a) 
Spremljajoča tkanina 5 5 a) a) 
a)Pri temperaturi 150 °C sta se spremljajoči tkanini prilepili na potiskano tkanino. 
 
Preglednica 8: Odpornost obarvanja pri pranju 
Vzorec 
Pogoji pranja Vizualne ocene po sivi lestvici 
Temperatura 
(°C) 
Čas 
(min) 
Prehod barvila na 
prvo 
spremljajočo 
tkanino 
Prehod barvila na 
drugo 
spremljajočo 
tkanino 
Sprememba 
barve 
vzorca 
TK-M 
40 30 5 5 5 
60 30 5 5 5 
90 30 5 5 5 
 
 
Preglednica 9: Obstojnost obarvanja pri drgnjenju 
Vzorec 
Ocena prenosa barve po sivi lestvici 
Suho Mokro 
TK-M 4/5 4 
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4.3 KOLEKCIJA NAMIZNIH TEKSTILIJ 
 
 
 
Slika 16: Videz prta in serviet z natisnjeno platformo igre Kroparski zmaj ne jezi se 
 
4.4 ZAKLJUČKI 
 
Kovaški izdelki so že dolgo simbol Krope, zato smo jih postavili v središče podlage namizne 
družabne igre, ki kot večnamenski tekstilni izdelek lahko krasi kuhinjsko mizo in druge 
površine ter pripomore k ohranjanju kulturne dediščine, izhajajoče iz kroparske kovaške 
tradicije. 
 
S pomočjo programa Adobe Illustrator CS2 smo fotografije z motivi kroparskega kovaštva 
obdelali tako, da smo iz njih izločili posamezne elemente in jih obarvali. Uporabili smo jih za 
okrasitev igralne platforme, ki smo jo izdelali s prilagoditvijo platform namiznih iger 
Monopoli, Slabe trojke in Sultan. Iz lanene tkanine smo izdelali prtičke in tekač, ki se s 
pomočjo potiskanih motivov v tehniki filmskega tiska združijo v kolekcijo. Tiskali smo s 
plastizolnimi pastami, ki so omogočile nastanek gladke in bolj toge površine za lažje igranje 
namizne igre. Preizkušanje potiskov je pokazalo ustrezno odpornost proti drgnjenju in 
29 
 
barvno obstojnost v suhem in mokrem stanju. Likanje je omejeno na 110 °C, najbolje na 
hrbtni strani. Proti madežem izdelek ni odporen, vendar ga lahko peremo tudi pri 90 °C. 
 
Za igro smo sestavili tudi nova pravila. Igro smo preizkusili, najprej dva in nato še štirje 
igralci hkrati. Pri igranju v paru se je nekajkrat zataknilo in potrebne so bile manjše 
spremembe pravil. Ko smo pravila popravili, je igra stekla tudi s štirimi igralci. Igra je 
zabavna in na nekaterih delih tudi miselna. Njeno igranje sprošča, igralci pozabijo na stres in 
hkrati ohranjajo spomin na staro kroparsko tradicijo. 
 
Novo namizno družabno igro smo poimenovali Kroparski zmaj ne jezi se. Natisnili smo jo na 
laneno tkanino. Primerna je za trženje kot turistični spominek ali kot kuhinjski namizni 
komplet. 
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